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MENINGKATKAN KREATIVITAS  MELALUI  PERMAINAN PLASTISIN 
PADA SISWA SEKOLAH DASAR 
 
Diajeng Nilam Resasmita 
Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Malang 
Diajeng_nilam@yahoo.com 
 
 
Kreativitas adalah kemampuan untuk memberikan gagasan dan ide-ide baru dan dapat 
menerapkannya dalam memecahkan masalah. Menggunakan permainan plastisin dapat 
menumbuhkan kreativitas karena anak dapat mengeksplorasikan imaginasi mereka. Tujuan dari 
penelitian ini yaitu untuk mengetahui peningkatan kreativitas siswa sekolah dasar dengan 
menggunakan permainan plastisin. Subjek penelitian ini terdiri dari 24 siswa, dibagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Penelitian ini menggunakan quasi 
eksperimen dan analisis yang digunakan Independent sampel t-test. Penelitian ini menggunakan 
alat ukur Tes Kreativitas Figural (TKF) yang diadaptasi oleh Circle test. Hasil penelitian 
menunjukkan kelompok statistik kelompok eksperimen (M = 35 917) memiliki perubahan yang 
lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok kontrol (M = 16250) dan perbedaan tingkat 
kreativitas kelompok eksperimen dan kelompok kontrol (t=3,977, p <0,05)). Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa permainan plastisin dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas 
anak. 
 
Kata kunci: kreativitas, plastisin, sekolah dasar 
 
Creativity is the ability to provide ideas and new ideas, and can use them to solve the problem. 
Using plasticine games can foster creativity because a child can be explored their imagination. 
The purpose of this study is to determine the increase in primary school students’ creativity by 
using plasticine game. Subjects of this study consisted of 24 students, divided into two groups: 
the experimental group and the control group. This study uses a quasi-experimental and analysis 
used Independent samples t-test. This study uses a measuring instrument Figural Test (TKF) was 
adapted by Circle test. The results showed statistical groupb experimental group (M = 35 917) 
have a higher change compared with the control group (M = 16250) and the differences in the 
level of creativity of the experimental group and the control group (t = 3.977, p <0.05)). Thus, 
we can conclude that the game plasticine can be used to enhance the creativity of elementary 
school children. 
 
Keywords: creativity, plasticine, elementary school 
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Fase sekolah dasar merupakan periode perkembangan pada saat usia mereka adalah 7 – 12 tahun, 
dimana anak mulai menguasai keahlian membaca, menulis dan berhitung (Santrock,2010). 
Pendidikan sekolah dasar adalah salah satu bentuk pendidikan lanjutan setelah pendidikan usia 
dini. Pendidikan sekolah dasar yaitu membantu mengembangkan jasmani dan rohani anak di 
lingkungan keluarga maupun sosial. Pendidikan adalah salah satu faktor yang paling utama 
dalam kehidupan manusia sejak lahir hingga akhir hayat (long life education). Pendidikan 
merupakan suatu usaha yang dilakukan terencana untuk mencerdaskan kehidupan bangsa dan 
mengembangkan potensi manusia yang berakhlak mulia, sehat, berilmu, kreatif, dan mandiri 
juga dapat bertanggung jawab (Utomo, 2010). 
 
Pada dasarnya setiap anak memiliki potensi kreativitas didalam dirinya namun tidak semua anak 
mampu mewujudkan potensinya secara maksimal. Hal ini dapat terjadi ketika potensi yang 
dimiliki oleh seorang anak tidak dapat tersalurkan dengan baik karena kurangnya dorongan dan 
kurangnya kesempatan dari orang tua, guru dan lingkungan sekitarnya. Munandar (1999) 
mengatakan bahwa potensi kreativitas anak dapat dimunculkan dan dikembangkan secara 
sengaja melalui lingkungan keluarga, lingkungan masyarakat dan sekolah. Selain itu sebagian 
besar sekolah dasar pada saat ini secara umum selalu mengutamakan kecerdasan IQ yang 
dimiliki oleh anak tersebut padahal kreativitas penting, sebab kreativitas dan intelegensi sama-
sama berperan dalam prestasi belajar (Rochayah,S 2012). Torrance (1959), menyimpulkan 
bahwa kelompok siswa yang kreativitasnya tinggi tidak beda dalam prestasi disekolah dengan 
siswa yang intellegensinya tinggi. Kreativitas pada diri anak perlu dikembangangkan karena 
kreativitas merupakan kemampuan yang bisa menunjang pada kehidupan individu selanjutnya. 
Anak memiliki cara yang berbeda-beda dalam mengembangkan kreativitas. Berkembangnya 
kreativitas tersebut menuntut ketekunan waktu dan kerja keras dari kesadaran diri individu itu 
sendiri. Munculnya ide-ide akan membuat individu mampu berpikir secara kreatif. Pada 
dasarnya seorang anak memiliki keingintahuan yang tinggi, daya imajinatif yang akan 
berpengaruh pada rasa keingintahuan yang tinggi, daya imajinatif akan berpengaruh pada rasa 
kepercayaan diri. Oleh sebab itu perkembangan kecerdasan yang dimiliki oleh seorang anak 
sangat berpengaruh untuk kreativitas anak sehingga pendidikan yang berbasis kreativitas perlu 
untuk diterapkan (Abay, 2014).Namun jika diamati kemudian ditelaah lebih lanjut tingkatan 
kreativitas di sekolah ini, banyak anak yang kurang kreatif. Terlihat masih sedikit yang 
mengerjakan tugas yang diberikan guru masih banyak sekali subjek yang melihat pekerjaan 
temannya saat di kelas. Dari sini sekolah ikut andil membantu anak agar dapat kreatif dengan 
cara diberikan permainan  belajar sambil  
Sekolah SDN 01 Selorejo dan SDN 02 Selorejo, Dau mungkin saja belum bisa menjawab segala 
tuntutan yang diharapkan terpenuhi, seperti yang disebutkan sebelumnya yaitu kreativitas anak-
anak disekolah masih kurang.Mengapa demikian? Setelah peneliti melakukan wawancara dan 
observasi pada hari Sabtu, tanggal 17 September 2016 pada kepala sekolah (Bapak S dan M), 
bahwa sekolah masih mengikuti kurikulum yang ada sehingga siswa masih saja terpaku guru 
dengan pelajaran-pelajaran yang diberikan. Guru kurang dapat memberi pujian atas jawaban 
yang dilontarkan anak-anak sehingga anak kurang termotivasi untuk memberikan jawaban yang 
beragam oleh sebab itu anak-anak kurang bisa mengembangkan kreativitas di dalam kelas, 
terlihat juga dari kelas yang tidak memiliki prakarya-prakarya.  
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Kreativitas penting bagi siswa karena disekolah anak terlatih untuk berpikir kreatif, yaitu cara 
berpikir mendorong mereka untuk mengemukakan macam-macam jawaban yang berbeda satu 
sama lain. Muatan kurikulum hanya menuntut siswa untuk berpikir dengan satu jawaban untuk 
satu pertanyaan.Pentingnya kreativitas pada anak adalah dapat memberikan motivasi dan 
menumbuhkan semangat belajar anak dalam kegiatan belajar (Asgari dalam Jahanian, 2012) dari 
hasil penelitiannya mengenai hasil dari metode pengajaran kreatif untuk meningkatkan 
kreativitas siswa, menyebutkan bahwa dengan menggunakan metode bermain belajar anak akan 
melatih kecepatan berpikir, dan terampil. Dengan menggunakan metode gaya belajar yang 
kreatif akan membiasakan anak dengan menghasilkan ide-ide kreativitas, nilai dan signifikasi 
yang lebih fleksibel dalam program pelatihan di kelas dan memiliki efek positif pada kreativitas 
anak di sekolah dasar. 
 
Namun seperti terlihat pada fenomena atau realita yang sering dijumpai di lingkungan sekitar 
yakni kegemaran orang tua membelikan mainan untuk anak-anaknya yang sebenarnya mainan-
mainan itu kurang mendukung kreativitas anak. Menurut beberapa ahli, mainan elektronis futuris 
seperti mainan robot, tidak memberi manfaat secanggih penampilannya. Beberapa ahli 
berpendapat bahwa mainan yang tampak pintar itu sebenarnya membodohi pemainnya, 
menghalangi perkembangan intelektual, menghambat kreativitas, memperpendek rentang 
perhatian, serta mengurangi sosialisasi penggunanya (Hasan, 2010). 
 
Tetapi tidak semua anak tidak kreatif beberapa fenomena anak kreatif yaitu, dimana siswa kelas 
5 SDI Al Azhar 13 Rawamangun memajang alat deteksi banjir dan gempa buatan kelompoknya. 
Pendeteksi banjir bahkan demonstrasikan langsung di depan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaan. Deteksi banjir ini memanfaatkan suatu sensor yang jika terkena air, alarm akan 
langsung berbunyi. Sensor yang dibuat berasal dari bahan yang memiliki pengantar aliran listrik. 
Alat deteksi banjir buatannya tidak kalah menarik seperti deteksi gempa juga menggunakan 
sensor bandul baterai yang dikaitkan dengan kawat. Kawat dihubungkan dengan alarm berbentuk 
jam. Begitu gempa baterai akan bergoyang, goyangan baterai kemudian memicu alarm berbunyi. 
(vivanews). 
 
Fenomena lain yaitu Almeyda Nayara (Naya) bocah kelas 3 SD umur 9 tahun pembuat slime 
hingga ke berbagai daerah di indonesia. Naya membuat mainan bertekstur kenyal  dan 
menggumpal ini berbeda dari yang lain, perbedaan slime naya yaitu tidak mudah mencair dan 
banyak macamnya. Naya dibantu oleh ibunya untuk menghasilkan produk berkualitas dan 
pastinya aman bagi anak-anak.Pembisnis muda ini melakukan bisnis untuk bersedekah ingin 
membuat pesantren. (PagiPagi_NET ) 6 juni 2016. 
 
Untuk itu dalam mengembangkan kreativitas anak perlu digunakan cara-cara tertentu agar 
kreativitas tersebut dapat berkembang dalam diri anak. Salah satunya yaitu dengan menerapkan 
bermain. Bermain adalah salah satu media pembelajaran yang dapat mengembangkan kreativitas, 
meningkatkan motivasi dan dapat menyalurkan seluruh kemampuan yang dimiliki sehingga anak 
bebas dalam berimajinasi. Bermain bagi anak-anak memiliki arti dan peranan yang sangat 
penting, karena dengan bermain seorang anak dapat menyalurkan segala keinginan, kepuasan, 
imajinasi, dan kreativitasnya (Montolalu dalam Sari, 2015). Romadoni (2013) mengatakan 
bermain merupakan suatu aktivitas yang dapat memunculkan kreativitas. Bermain konstruktif 
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yaitu merupakan metode pembelajaran yang mengajak anak untuk belajar sambil bermain 
dengan melibatkan media permainan yang dapat menunjang dalam mengembangkan kreativitas. 
 
Salah satu permainan yang memiliki fungsi untuk membantu mengembangkan kreativitas anak 
yaitu dengan bermain kontruktif. Kontruktif adalah kegiatan dimana anak mencoba untuk 
membangun sesuatu, seperti benteng yang dibuat dari balok atau gambar rumah yang dibuat 
dengan kertas, lilin, pensil warna, menurut Forman & Hill (dalam Sari, 2013). Bahan-bahan yang 
bisa dipergunakan untuk bermain konstruktif diantaranya merupakan bahan yang dapat disatukan 
atau dibentuk menjadi struktur baru seperti mainan balok, mainan pipa, plastisin, dan origami. 
Menurut BB Clay Designs, 6 maret 2011 plastisin adalah lilin malam yang digunakan anak 
untuk bermain, plastisin dapat digunakan berulang-ulang karena tidak untuk 
dikeraskan.Wellmina mengatakan (23 Juni 2012) plastisin / lilin malam juga termasuk keluarga 
clay, biasanya untuk mainan anak untuk mengasah kreativitas. 
 
Berdasarkan beberapa ulasan tersebut, peneliti kemudian memilih permainan kontruktif yaitu 
permainan plastisin untuk membantu anak meningkatkan kreativitas karena beberapa penelitian 
terdahulu membuktikan pemberian permainan plastisin mampu meningkatkan kreativitas anak. 
 
Beberapa penelitian telah berhasil mengungkap bahwa belajar sambil bermain memiliki dampak 
yang sangat baik dan dapat meningkatkan kreativitas anak. Berdasarkan hasil penelitian Diah 
Utami (2014) dapat  disimpulkan bahwa kegiatan membentuk dengan berbagai media dapat 
meningkatkan kemampuan motorik halus anak kelompok A TK ABA Panggeran  Sleman. Hal 
ini dibuktikan dengan adanya peningkatan rata rata kemampuan  motorik halus  pada  pra 
tindakan sebesar 20,83% meningkat menjadi 51,39% pada  tindakan siklus I  dan  mencapai 
79,17% pada  tindakan siklus II. 
Penelitian yang dilakukan Rochayah,S (2012) hasil penelitian ini mampu mendiskripsikan 
kemampuan kreativitas anak  melalui pembelajaran bermain plastisin dari tanah  liat dapat 
meningkat, atau dengan bahan alam yang lain yang ada di lingkungan sekitar.Ada pula Partiyem 
(2014) menyimpulkan bahwa meningkatkan motorik halus anak melalui kegiatan bermain 
plastisin berhasil meningkat hingga 75% anak di kelompok B sudah mampu mampu memegang 
dan memanipulasi benda-benda yaitu tangan anak kuat dan lentur  mampu dalam koordinasi 
tangan dan mata yaitu anak dapat  menggunakan jari jemarinya sesuai contoh yang ada.Selain itu 
terdapat penelitian lain yang mendukung diantaranya, Power, Christopher, dan Griffith (2011) 
dalam penelitiannya mengatakan bahwa model belajar dengan menggunakan cara yang kreatif 
akan membuat kreativitas yang dimiliki siswa secara tidak sengaja juga akan ikut meningkat. 
 
Dapat disimpulkan bahwa kreativitas  yang  berkembang  dengan  baik   akan melahirkan  pola  
pikir yang  cemerlang  yaitu  ketrampilan  dalam  mengenali permasalahan  yang  ada,  serta  
kemampuan membuat  perencanaan-perencanaan dalam mencari pemecahan suatu permasalahan. 
Salah satu pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif dalam proses 
belajar mengajar siswa pada tingkat sekolah dasar. Hal ini dapat dipaparkan, menurut Semiawan 
(2005) kreativitas merupakan kemampuan untuk memberikan gagasan baru dan menerapkannya 
dalam pemecahan masalah. Kreativitas yang berkembang dengan baik akan melahirkan pola  
pikir yang cemerlang yaitu ketrampilan dalam mengenali permasalahan yang ada, serta  
kemampuan membuat  perencanaan-perencanaan dalam mencari pemecahan suatu permasalahan. 
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Salah satu pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif dalam proses 
belajar mengajar siswa pada tingkat sekolah dasar.  
 
Salah satu pembelajaran bisa dengan cara aktifitas bermain yaitu kegiatan yang spontan pada 
anak yang menghubungkannya dengan kegiatan orang dewasa dan lingkungan termasuk di 
dalamnya imajinasi, penampilan, anak dengan menggunakan seluruh perasaan, tangan atau 
seluruh badan, hal ini di kemukakan oleh carol.s & nita barbaour ( dalam Yohana Rumanda dkk : 
2011). Hurlock (1999) bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang di 
timbulkan tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Sedangkan bermain menurut Foster dan 
Pearden (2003) yang didefinisikan sebagai sesuatu kegiatan yang dilakukan oleh seorang anak 
secara sungguh-sungguh sesuai dengan keinginannya sendiri tanpa paksaan dari orang tua 
maupun lingkungan di mana dimaksudkan semata hanya untuk memperoleh kesenangan dan 
kepuasan Sujono (2009). Keberhasilan anak dalam menggunakan plastisin akan memberikan 
rasa senang yang menyebabkan neuron membentuk jaringan yang lebih meningkatkan daya ingat 
dan daya tangkap otak sehingga interaksi otak kanan dan kiri menjadi lebih lancar.  
 
Harapan dari penelitian ini kreativitas bisa ditingkatkan caranya dengan bantuan guru 
merencanakan alat permainan untuk media belajar, namun tidak semua pelajaran bisa dilakukan 
dengan media permainan. Tetapi saat belajar dengan cara bermain anak akan lebih aktif 
mengeksplorasikan kemampuannya. Siswa biasanya menyukai alat permainan yang sederhana 
dan tidak rumit disertai dengan warna dan mudah dibentuk yang salah satunya adalah media 
plastisin. 
 
Berkaitan dengan ini guru dituntut untuk melakukan konsep pembelajaran yang membimbing 
dan seimbang antara intelegensi dengan kreativitas. Guru harus dapat melakukan konsep 
pembelajaran yang dapat membimbing berbagai aspek perkembangan, baik aspek kemampuan 
moral agama, berbahasa, kognitif, fisikmotorik dan sosial emosional. Guru yang menarik dan 
tidak terpaku dengan kurikulum anak-anak akan selalu menantikan dan menjadi gembira, karena 
senang adalah salah satu emosi yang diluapkan oleh sebagian anak-anak.  Guru seharusnya bisa 
memperhatikan setiap siswa dan  mendapatkan perhatian, begitu juga dengan rasa ingin tahu, 
rasa takjub, daya imajinasi dan kesenangannya bertanya di sekolah saat mendapat tanggapan. Hal 
ini dapat mempengaruhi perasaan yang senang ketika gurunya memberikan pujian dan  menarik 
antara lain anak akan mudah mengembangkan kreativitasnya di kelas, salah satunya bisa melalui 
berbagai macam permainan dengan media pembelajaran yang diberikan oleh guru saat 
diterangkan.  
 
Berdasarkan dari berbagai penjelasan di atas maka dapat dirumuskan masalah yang akan 
diangkat dalam penelitian apakah dengan salah satu permainan kontruktif yaitu permainan 
plastisin sebagai media pembelajaran yang efektif guna meningkatkan kreativitas anak. 
Penelitian ini menggunakan permainan plastisin karena meliputi aspek-aspek kreativitas, yaitu 
fluency dimana kelancaran menghasilkan banyak bentuk benda, flexibility yaitu kemampuan 
untuk membuat bermacam-macam bentuk benda, originalitas yaitu kemampuan untuk 
menghasilkan bentuk benda yang berbeda dari yang lain, dan elaborasi yaitu kemampuan untuk 
melakukan hal yang detail dengan menambahkan ornamen pada bentuk benda. Tujuan dari 
penelitian ini yaitu untuk mengetahui peningkatan kreativitas siswa sekolah dasar dengan 
menggunakan permainan plastisin. Manfaat penelitian ini yaitu agar dapat memberikan 
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kontribusi dalam perbaikan cara mengajar guru maupun orang tua dalam membantu anak 
mengembangkan kreatvitas secara keseluruhan di lingkungan maupun di sekolah.  
 
Kreativitas  
Istilah kreativitas sering digunakan dalam berbagai bidang ilmu dan memiliki pengertian yang 
berbeda-beda. Sebagian ahli berpendapat bahwa kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk 
mencipta yang ditandai dengan orisinalitas dalam berekspresi yang bersifat imajinatif (Webster, 
2007). Menurut Munandar (1999) kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan 
sesuatu yang baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa 
yang telah ada sebelumnya. Sedangkan menurut Clarkl Monstakis dalam Munandar (1999) 
mengatakan bahwa kreativitas merupakan pengalaman dalam mengekspresikan dan 
mengaktualisasikan identitas individu dalam bentuk terpadu antara hubungan diri sendiri, alam 
dan orang lain.  
 
Menurut Munandar (1999) kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu 
yang baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah 
ada sebelumnya. Sedangkan Menurut Kuper dalam Samsunuwiyati Mar’at (2006) Kreativitas 
merupakan sebuah konsep yang majemuk dan multidimensial, sehingga sulit didefinisikan secara 
operasional. Ditinjau dari berbagai aspek kehidupan, pengembangan kreativitas sangat penting. 
Banyak permasalahan serta tantangan hidup menuntut kemampuan adaptasi secara kreatif dan 
kepiawaian dalam mencari pemecahan masalah yang imajinatif. Kreativitas yang berkembang 
dengan baik akan melahirkan pola pikir yang solutif yaitu ketrampilan dalam mengenali 
permasalahan yang ada, serta kemampuan membuat perencanaan-perencanaan dalam mencari 
pemecahan masalah. 
 
Aspek-aspek Kreativitas 
 
Aspek-aspek kreativitas menurut Munandar (1999)  terdapat empat kriteria antara lain : 
1. Fluency (Kelancaran berpikir), yaitu kesigapan, kelancaran, kemampuan untuk  menghasilkan 
banyak gagasan secara cepat. Dalam kelancaran berpikir, yang ditekankan adalah kuantitas, 
dan bukan kualitas.  
2. Flexibility (Keluwesan berpikir), yaitu kemampuan untuk menggunakan bermacam - macam 
cara dalam mengatasi masalah, kemampuan untuk memproduksi sejumlah ide, jawaban - 
jawaban atau pertanyaan-pertanyaan yang  bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut 
pandang yang berbeda-beda, serta mampu menggunakan bermacam-macam pendekatan atau 
cara pemikiran. Orang  yang kreatif adalah orang yang luwes dalam berpikir. Mereka dengan  
mudah dapat meninggalkan cara berpikir lama dan menggantikannya dengan cara berpikir 
yang baru. 
3. Originality (Originalitas) , yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan unik  atau asli. 
4. Elaboration (elaborasi) , adalah kemampuan untuk melakukan hal yang detail.  Untuk melihat 
gagasan atau detail yang nampak pada objek (respon)  disamping gagasan pokok yang 
muncul, kemampuan dalam  mengembangkan gagasan dan menambahkan atau memperinci 
detail - detail dari suatu objek, gagasan atau situasi sehingga menjadi lebih  menarik. 
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Faktor - Faktor yang Meningkatkan Kreativitas  
Hurlock (1992), menyatakan ada beberapa faktor yang meningkatkan kreativitas permainan  
diantaranya : (1) waktu : untuk menjadi kreatif kegiatan anak sebaiknya tidak di atur sehingga 
hanya sedikit waktu bebas bagi mereka untuk bermain dengan gagasan dan konsep serta 
mencoba dalam bentuk-bentuk baru dan orisinil, (2) kesempatan menyendiri : ketika tidak 
mendapatkan tekanan dari kelompok sosial, anak dapat menjadi kreatif, (3) dorongan : terlepas 
dari seberapa jauh prestasi anak memenuhi standar orang dewasa, mereka harus didorong untuk 
kreatif dan bebas dari ejekan dan kritik yang seringkali dilontarkan pada anak yang kreatif, (4) 
sarana : sarana untuk bermain harus disediakan untuk merangsang dorongan eksperimentasi dan 
eksplorasi yang merupakan unsur penting dari semua kreativitas,  (5) lingkungan : lingkungan 
rumah dan sekolah mendorong anak untuk mengembangkan kreatifitas karena akan mendapatkan 
suatu pengalaman disetiap interaksi lingkungan, (6) cara mendidik anak : mendidik anak secara 
demokratis dan permisif dirumah dan sekolah meningkatkan kreativitas, (7) kesempatan untuk 
memperoleh pengetahuan: kreativitas akan muncul seiring dengan banyak pengetahuan yang 
diperoleh anak semakin baik untuk pencapaiannya. 
Selain itu faktor menurut Munandar (2009) menyebutkan terdapat dua faktor yang 
mempengaruhi kreativitas antara lain : (1) faktor internal, yaitu merupakan faktor yang terdapat 
pada diri individu tersebut. Faktor ini meliputi kemampuan untuk bermain dan mengeksplorasi 
konsep-konsep, unsur-unsur, dan melakukan kombinasi berdasarkan hal-hal yang sudah ada 
sebelumnya.(2) Faktor eksternal meliputi keamanan dan kebebsan psikologi individu tersebut, 
adanya kebebasan waktu dan kesempatan, adanya dorongan-dorongan untuk melakukan 
eksperimen, melakukan kegiatan kreatif, mengembangkan fantasi kognitif individu, serta 
penerimaan dan penghargaan yang diperoleh dari luar diri individu tersebut. 
 
Permainan Plastisin 
 
Plastisin adalah adonan lunak dengan berbagai warna yang dapat dibuat menjadi bentuk yang 
lain. Bermain merupakan konsep yang tidak mudah untuk dijabarkan menurut Johnson (1999, 
dalam Tedjasaputra, 2001). Senada dengan Sukintaka, Santrock (2007) mengatakan bahwa 
bermain adalah aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan untuk bersenang-senang. 
Sedangkan menurut KBBI, bermain adalah melakukan kegiatan untuk menyenangkan hati, 
dengan menggunakan alat-alat tertentu maupun tidak. Bermain konstruktif adalah kegiatan 
dimana anak mencoba untuk membangun sesuatu, seperti benteng yang dibuat dari balok atau 
membuat bentuk buah-buahan dengan media seperti menggunakan plastisin. Bahan-bahan yang 
digunakan untuk bermain konstruktif merupakan bahan yang dapat disatukan atau dibentuk 
menjadi struktur baru seperti mainan balok, mainan pipa, plastisin. Bermain plastisin 
memberikan kesenangan dan kepuasan pada anak-anak. 
 
Konsep Dasar Media Plastisin 
 
Seperti telah dijelaskan pengembangan kreativitas dapat dikembangkan dengan pusat anak (area) 
salah satu area yang dibutuhkan adalah area seni. Anna Suhaenah,S 1998 berpendapat bahwa 
sumber belajar adalah manusia, bahan, kejadian, peristiwa, setting, teknik yang membangun, 
kondisi yang memberikan kemudahan bagi anak didik untuk belajar memperoleh pengetahuan, 
ketrampilan dan sikap. Dengan media yang mudah didapat dan area yang dibutuhkan, penulis 
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mengambil plastisin dari tanah liat sebagai salah satu media pembelajaran. Menurut BB Clay 
Designs, 6 maret 2011 clay plastisin adalah lilin malam yang digunakan anak untuk bermain, 
plastisin dapat digunakan berulang – ulang karena tidak untuk dikeraskan. 
 
Menurut Well Mina (23 Juni 2012) plastisin / lilin malam juga termasuk clay, biasanya untuk 
mainan anak banyak dijual di toko dengan banyak warna dan mudah dibentuk. Bentuk akhirnya 
tetap lunak dan dapat diolah kembali. Hampir semua kegiatan di TK bisa memotifasi anak untuk 
melakukan percobaan dan kreatif. Salah satu contohnya adalah dengan mengenalkan anak 
dengan seni rupa. Menurut Sumanto (2005) pembelajaran seni rupa di TK harus sejalan dengan 
hakekat dan fungsi seni sebagai alat pendidikan adalah dengan mempertimbangkan aspek 
edukatif, psikologis, karakteristik materi dan ketersediaan sumber belajar. Tersedia macam-
macam alat / media bermain salah satunya media plastisin dari tanah liat. Dengan media plastisin 
ini anak dapat bermain sesuka hati sesuai dengan keinginan/ imajinasi anak didik. 
 
Bermain plastisin anak belajar meremas, menggilik, menipiskan dan merampingkannya, anak 
membangun konsep tentang benda, perubahannya dan sebab akibat yang ditimbulkannya. Anak 
melibatkan indra tubuhnya dalam dunianya, mengembangkan koordinasi tangan dan mata, 
mengenali kekekalan benda, dan mengeksplorasi konsep ruangdan waktu. (Pestalozzi 2009) 
berpendapat segala bentuk pendidikan adalah berdasarkan pengaruh panca indra, dan melalui 
pengalaman-pengalaman tersebut potensi-potensi yang dimiliki oleh seorang individu dapat 
dikembangkan. Pestalozzi percaya bahwa cara belajar yang terbaik untuk mengenal berbagai 
konsep adalah dengan melalui berbagai pengalaman, antara lain dengan merasakan dan 
menyentuhnya. Pengetahuan tersebut diperoleh anak dengan cara membangun sendiri secara 
aktif melalui interaksi yang dilakukannya dengan lingkungan. Misalkan dengan cara bermain 
plastisin. 
 
Kreativitas dan Media Permainan Plastisin  
 
Dapat dilihat pada kajian teoritis sebelumnya dari kedua variabel penelitian memiliki keterkaitan. 
Kreativitas pada dasarnya terlahir sejak dini dan sudah terdapat pada setiap diri individu. 
Menurut Munandar (1999) kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu 
yang baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan apa yang telah 
ada sebelumnya. Ditinjau dari berbagai aspek kehidupan, pengembangan kreativitas sangat 
penting. Banyak permasalahan serta tantangan hidup menuntut kemampuan adaptasi secara 
kreatif dan kepiawaian dalam mencari pemecahan masalah yang imajinatif. Kreativitas yang 
berkembang dengan baik akan melahirkan pola pikir yang solutif yaitu ketrampilan dalam 
mengenali permasalahan yang ada, serta kemampuan. Santrock (2007) mendukung hipotesis 
bahwa bermain adalah aktivitas yang menyenangkan yang dilakukan untuk bersenang-senang. 
 
Demikian faktor yang mempengaruhi kreativitas menurut Munandar (2009) ada dua antara lain 
yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal terdiri dari kemampuan yang terdapat 
pada diri individu sedangkan faktor eksternal berasal dari lingkungan sekitar individu. 
Sebagaimana dipaparkan, menurut Semiawan (2005) kreativitas merupakan kemampuan untuk 
memberikan gagasan baru dan menerapkannya dalam pemecahan masalah. Sari (2005) 
menyatakan bahwa keberhasilan anak dalam berkembang kreativitas yang dimiliki bersal dari 
kemampuan anak untuk mengeksplorasi diri. 
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Pada penelitian ini peneliti menggunakan permainan kontruktif yaitu dengan menggunakan 
media permainan plastisin. Plastisin adalah adonan lunak dengan berbagai warna yang dapat 
dibuat menjadi bentuk yang lain. Bermain plastisin anak belajar meremas, menggilik, 
menipiskan dan merampingkannya, anak membangun konsep tentang benda perubahannya dan 
sebab akibat yang ditimbulkannya. (Pestalozzi 2009) berpendapat segala bentuk pendidikan 
adalah berdasarkan pengaruh panca indra, dan melalui pengalaman-pengalaman tersebut potensi-
potensi yang dimiliki oleh seorang individu dapat dikembangkan. 
 
Hipotesis 
Berdasarkan uraian diatas, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah media plastisin dapat 
meningkatkan kreativitas pada siswa sekolah dasar. 
 
 METODE PENELITIAN 
Rancangan penelitian  
Penelitian ini merupakan penelitian Quasi Eksperimental research merupakan penelitian dengan 
melakukan percobaan terhadap kelompok eksperimen (Sukardi, 2003). Kelompok eksperimen 
menggunakan perlakuan-perlakuan tertentu dengan kondisi-kondisi yang dapat di kontrol.  
Karena tidak melakukan random maka pengukuran dilakukan pada subyek yang berbeda dalam 
dua situasi yang berbeda pula yaitu, kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dalam hal 
penelitian ini dua situasi tersebut adalah situasi sebelum diberikan intervensi dan setelah 
dilakukan intervensi baik pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang tidak diberi 
perlakuan. Rancangan penelitian dapat digambarkan Tabel 1. 
Tabel 1. Rancangan Penelitian  
 
Keterangan : 
X1 =Perlakuan/intervensi permainan plastisin  
X2 =Perlakuan/intervensi permainan plastisin  
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan permainan plastisin sebagai metode intervensi 
penelitian dengan tujuan untuk meningkatkan kreativitas pada anak sekolah dasar. 
Subjek Penelitian  
Subjek penelitian ini adalah anak sekolah dasar kelompok eksperimen SDN 01 Selorejo dan 
kelompok kontrol SDN 02 Selorejo Kab Dau, Malang.  Pengambilan sampel dilakukan dengan 
teknik Quasi Eksperimental research. Teknik quasi eskperimen merupakan penelitian dengan 
Kelompok                                    Rancangan Penelitian  
Eksperimen :     Pretest ---- X1---- X2Posttest  
 
Kontrol:     Pretest ------- Posttest  
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melakukan percobaan terhadap kelompok eksperimen. Subjek penelitian dalam eksperimen ini 
adalah anak-anak dalam periode perkembangan operasional konkrit umur 7-12 tahun atau masa 
sekolah dasar. Masing-masing kelompok terdiri dari 12 subjek. Peneliti memilih subjek 
penelitian dengan menggunakan TKF (tes kreativitas figural) yaitu mengukur kegesitan mental 
seseorang melalui gambar, symbol. Selain itu peneliti mengambil subjek dengan IQ rata-rata 
untuk mengurangi terjadinya bias dalam penelitian. Adapun kriteria sampel adalah sebagai 
berikut 1) Usia 9-12 tahun, 2) Laki-laki atau perempuan 3) Memiliki kategori nilai rata-rata.  
Variabel dan Instrumen Penelitian 
Penelitian ini mengkaji dua variabel yaitu variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y) adapun 
yang menjadi variabel bebas (X) yaitu permainan plastisin dan variabel terikat (Y) adalah 
kreativitas. 
Permainan plastisin merupakan suatu bentuk perlakuan/intervensi yang diberikan peneliti berupa 
membentuk mainan yang terbuat dari lilin yang sudah terbukti dapat digunakan untuk 
meningkatkan kreativitas. Pada penelitian ini permainan plastisin digunakan sebagai media 
intervensi dalam meningkatkan kemampuan kreativitas anak. 
Data penelitian diperoleh dari hasil instrument penelitian menggunakan alat tes TKF (tes 
kreativitas figural). TKF (test kreativitas figural) yaitu alat tes yang diadaptasi dari Circle Test 
yang disusun oleh Torrance (dalam Kusumaningrum, 2013). Bentuk tes TKF (Tes Kreativitas 
Figural) terdiri dari 65 lingkaran. Pengukuran menggunakan TKF dilakukan dengan 
mengumpulkan skor dari hasil tes pengukuran kreativitas pada anak sekolah dasar pada saat 
dilakukan (pre test) dan (post test). TKF ini hanya untuk mengukur seberapa tinggi kreativitas 
yang dimiliki oleh seseorang, waktu yang digunakan untuk dikerjakan selama 10 menit. Adapun 
aspek-aspek yang mendasari TKF sama dengan ciri-ciri kreativitas yang dikemukakan oleh 
Guilford, yaitu kelancaran berpikir, keluwesan berpikir, elaborasi dan originalitas (Munandar 
et,al., 1988). 
Prosedur dan Analisa Data Penelitian 
Pada penelitian eksperimen ini melakukan tiga tahapan utama yang akan dilakukan, diantaranya 
yaitu : 
Tahap pertama yaitu tahap persiapam yang dimulai dari melakukan pendalaman materi dan 
melakukan pembuatan modul. Selanjutnya peneliti melakukan tryout bertujuan untuk melihat 
kelayakan penelitian permainan yang akan digunakan. Ketika sudah melakukan tryout kemudian 
peneliti mencari sekolah untuk dijadikan subjek penelitian. Selanjutnya peneliti melakukan 
pengukuran menggunakan alat test kreativitas figural (TKF) pre-test. Setelah data pre-test 
diperoleh, peneliti melakukan seleksi subjek berdasarkan hasil skor. Subjek yang memiliki skor 
rendah akan digunakan sebagai subjek penelitian, namun skor yang tinggi tidak digunakan. 
Intervensi merupakan tahap kedua, tahap ini peneliti melakukan intervensi menggunakan 
permainan plastisin.Peneliti sudah membagi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
masing-masing kelompok terdiri dari 12 subjek, dari sekolah yang berbeda. Pertemuan pertama 
subjek melakukan pre-test. Hari selanjutnya subjek pada kelompok eksperimen diberikan 
treatment berupa permainan plastisin, sehari 2 kali sesi. Pada hari ketiga subjek peneliti 
diberikan treatment berupa permainan plastisin sebanyak sehari 2 kali sesi. Hari terakhir subjek 
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diberikan posttest. Untuk kelompok kontrol hari pertama diberi pretest, pertemuan terakhir 
diberikan posttest. Untuk kelompok kontrol tidak diberikan perlakuan. Permainan plastisin sudah 
khusus dibuat media untuk meningkatkan kreativitas, adapun proses treatment sudah dijelaskan 
dalam modul permainan. 
Tahapan ketiga kali ini merupakan tahap menganalisa data dari hasil keseluruhan yaitu kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol. Dimana akan dilakukan intrepretasi oleh peneliti dengan 
dibantu oleh magister profesi (mahasiswa pascasarjana) yang kemudian dilakukan supervisor 
oleh dosen pembimbing. Data akhir yang sudah didapat selanjutnya akan di input dan diolah 
menggunakan program SPSS for windows ver. 21, yaitu dengan menggunakan metode analisa 
data independent sample t-test. Tujuan peneliti menguji menggunakan independent sampel t-test 
yaitu mengetahui skor selisih (gains skor), antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen 
dan juga membandingkan hasil rata-rata keseluruhan. Tahap terakhir selanjutnya peneliti 
melakukan pembahasan dari keseluruhan hasil analisa dan memberikan kesimpulan penelitian. 
HASIL PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan analisis uji-t untuk membandingkan independent sample t-test antar 
kelompok, dalam hal ini adalah kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk mengetahui 
perbedaan selisih pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, penelitian ini 
membandingkan hasil dari post test dikurangi hasil pre test yang telah diberikan. 
Tabel 1.Karakteristik subjek Kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
 
 Kategori Kelompok  Eksperimen Kelompok kontrol 
Usia    
 9 tahun 0 0 
 10 tahun 7 6 
 11 tahun 4 4 
 12 tahun 1 2 
Jenis Kelamin Laki-laki 5 4 
 Perempuan 5 6 
    
Kelas    
 V 10 10 
    
    
    
Berdasarkan Tabel 1 karakteristik subjek dapat  diketahui bahwa jumlah  subjek dilihat dari usia 
terlihat umur 9 tahun pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol  0, umurn 10 tahun 
kelompok eksperimen 7 subjek dan kelompok kontrol 6, kemudian  umur 11 tahun kelompok 
eksperimen dan kelompok kontol sebanyak 4 orang dan yang terakhir umur 12 tahun kelompok 
eksperimen 1 dan kelompok kontrol 2 subjek. Dilihat dari jenis kelaminkedua kelompok hampir 
sama jumlah subjek antara laki-laki dan perempuan. Untuk jenis kelamin kedua kelompok 
menggunakan subjek kelas lima.  
 
12 
 
Tabel 2. Gambaran tingkat kreativitas subjek pre-test dan post-test kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol 
 
subjek 
Kelompok Eksperimen 
Gain 
score 
subjek 
Kelompok Kontrol 
Gain 
score 
Pre-
test 
Kategori Post-
test 
Kategori Pre-
test 
Kategori Post-
test 
Kategori 
S1 67 Sedang 89 Tinggi 22 S1 61 Sedang 66 Sedang 5 
S2 65 Sedang 80 Tinggi 15 S2 42 Rendah 54 Sedang 12 
S3 45 Rendah 85 Tinggi 40 S3 48 Rendah 74 Sedang 26 
S4 25 Rendah 87 Tinggi 62 S4 48 Rendah 61 Sedang 13 
S5 44 Rendah 86 Tinggi 42 S5 48 Rendah 51 Sedang 3 
S6 55 Sedang 86 Tinggi 31 S6 47 Rendah 82 Tinggi 35 
S7 65 Sedang 96 Tinggi 31 S7 54 Sedang 59 Sedang 5 
S8 53 Sedang 81 Tinggi 28 S8 43 Rendah 63 Sedang 20 
S9 43 Rendah 86 Tinggi 43 S9 43 Rendah 77 Sedang 34 
S10 52 Sedang 86 Tinggi 34 S10 41 Rendah 50 Sedang 9 
S11 46 Rendah 94 Tinggi 48 S11 54 Sedang 59 Sedang 5 
S12 56 Sedang 91 Tinggi 35 S12 52 Sedang 80 Tinggi 28 
 
Berdasarkan tabel 2 gambaran tingkat kreativitas dapat dilihat jumlah subjek pada kelompok 
eksperimen adalah dua belas orang yang berjenis kelamin perempuan dan laki-laki. Subjek yang 
menjadi peserta permainan adalah siswa kelas 5 sekolah dasar, berumur 9-12 tahun. Subjek 
terpilih adalah hasil pre-test subjek yang menunjukkan sedang. Posttest dalam tabel diatas 
menunjukkan adanya peningkatan hasil kreativitas pada subjek. Terlihat menurut kategori 
kelompok eksperimen pada posttest kedua belas subjek meningkat menjadi kategori tinggi, 
artinya semua subjek skor yang di dapat mengalami perubahan. 
Jumlah subjek pada kelompok kontrol sama dengan kelompok eksperimen yakni dua belas 
subjek yang berjenis kelamin perempuan dan laki-laki. Subjek yang menjadi peserta permainan 
adalah siswa kelas 5 sekolah dasar, berumur 9-12 tahun.Subjek diambil disekolah yang berbeda. 
Pada kelompok kontrol hasil sangat rendah dibandingkan dengan kelompok eksperimen, dapat 
dilihat hanya ada dua subjek yang mengalami peningkatan kategori tinggi hanya ada 2 subjek, 
dan yang lain subjek kategori sedang.  
Table 3. Deskripsi Data Subjek Penelitian 
Kelompok eksperimen Kelompok kontrol 
Klasifikasi Min Maks Rerata Min Maks Rerata 
Pre 25 67 51,33 41 61 48,41 
Posttest 80 96 87,25 50 82 64,67 
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Pada tabel 3, Data Penelitian kelompok eksperimen ini dapat dilihat dengan menggunakan 
diagram di bawah ini : 
 
Berdasarkan table 3 ini merupakan gambaran diagram deskripsi penelitian menunjukkan bahwa 
adanya perbedaan nilai rerata antara pretest dan posttest kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. 
Pada saat pretest, kelompok eksperimen memiliki nilai rerata sebesar 51,33 yang mengalami 
peningkatan rerata pada saat posttest yaitu sebesar 87,25. Hal ini menunjukkan bahwa adanya 
peningkatan kreativitas pada kelompok eksperimen. Pada kelompok kontrol nilai rerata pada saat 
pretest sebesar 48,41 dan pada saat posttest mengalami peningkatan rerata sebesar 64,67. Hal ini 
menunjukkan  bahwa  kelompok eksperimen lebih tinggi dibanding kelompok kontrol.  
Rangkuman uji independent sample t-test kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
Berdasarkan group statistic kelompok eksperimen (M= 35.917) memiliki perubahan yang lebih 
tinggi dibanding dengan kelompok kontrol (M= 16.250). Selanjutnya pada hasil analisis 
menunjukkan bahwa data homogen (F=0.158;p>0.05). Artinya tidak ada varians antara 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dengan kata lain variasi data pada kedua 
kelompok adalah sama.  
Karena data homogen, terlihat pada kolom equal variances assumed bahwa ada perbedaan pada 
taraf 1 persen (t = 3.977; p< 0.01). Artinya kelompok eksperimen memiliki perubahan yang 
signifikan dibanding dengan kelompok kontrol. Sehingga, perlakuan yang diberikan pada 
kelompok eksperimen berhasil meningkatkan kreativitas anak SD. 
DISKUSI 
Berdasarkan hasil analisa data yang telah dilakukan didapatkan hasil bahwa terdapat perbedaan 
tingkat kreativitas antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan 
permainan plastisin. Pada tabel group statistic kelompok eksperimen (M= 35.917) memiliki 
perubahan yang lebih tinggi dibanding dengan kelompok kontrol (M= 16.250). Hasil analisis 
Independent Sample T-test menunjukkan skor (t = 3.977; p >0.05). Hal ini menunjukkan bahwa 
kelompok eksperimen memiliki perubahan yang signifikan dibanding dengan kelompok 
kontrol.Sehingga, perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen berhasil meningkatkan 
kreativitas anak sekolah dasar. 
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Analisis data yang diperoleh dari penelitian ini menunjukkan hasil bahwa adanya perbedaan 
tingkat kreativitas antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah diberikan 
perlakuan dengan permainan origami (post-test). Sebelum diberikan perlakuan (pre-test) kondisi 
kedua kelompok adalah setara atau berada dalam keadaan tingkat kreativitas yang rendah. 
Tingkat keberhasilan ini berdasarkan dari analisis uji Independent Sample T-Test pada kedua 
kelompok yang menunjukkan perbedaan yang signifikan setelah diberi perlakuan. 
Hasil penelitian ini mendukung penelitian terdahulu yang telah dilakukan oleh Partiyem (2014) 
menyimpulkan bahwa meningkatkan motorik halus anak melalui kegiatan bermain plastisin 
berhasil meningkat hingga 75% anak di kelompok B sudah mampu mampu memegang dan 
memanipulasi benda-benda yaitu tangan anak kuat dan lentur  mampu dalam koordinasi tangan 
dan mata yaitu anak dapat menggunakan jari jemarinya sesuai contoh yang ada. Selain itu 
terdapat penelitian lain yang mendukung diantaranya, Power, Christopher, dan Griffith (2011) 
dalam penelitiannya mengatakan bahwa model belajar dengan menggunakan cara yang kreatif 
akan membuat kreativitas yang dimiliki siswa secara tidak sengaja juga akan ikut meningkat. 
Subjek yang digunakan adalah kategori usia operasional konkrit yaitu usia 7-12 tahun 
sebagaimana teori yang dipaparkan oleh Piaget (2009), yakni usia yang cocok adalah usia pra-
sekolah dan sekolah. Pada  tahap operasi konkrit anak sudah dapat membentuk operasi mental 
atas pengetahuan yang mereka miliki. Mereka dapat menambah, mengurangi dan mengubah. 
Operasi ini memungkinkannya untuk dapat memecahkan masalah secara logis. Sebagaimana 
penelitian ini melibatkan subjek dengan kategori usia anak, yaitu dengan rentangan usia menurut 
piaget (2009)  berada pada usia 7-12 tahun. 
Faktor penting yang menunjang keberhasilan sebuah penelitian ini adalah modul permainan 
plastisin dan partisipan peserta. Modul permainan plastisin ini untuk siswa sekolah dasar yang 
mengacu pada beberapa sumber dengan mempertimbangkan masukan dari dosen pembimbing 
(psikologi) dan guru. Faktor pendukung peserta penelitian dalam meningkatkan kreativitas 
melalui permainan plastisin meliputi penilaian, pihak sekolah dan hasil alat test TKF peserta, 
sehingga hal tersebut dapat mempengaruhi kreativitas peserta menjadi lebih meningkat. 
 
Penggunaan media plastisisn merupakan salah satu alat permainan yang dapat mendorong 
imajinasi anak. Karena melalui media plastisin ini akan membuat anak suka berkreasi sehingga 
dapat mengembangkan kretivitasnya. Hal ini sesuai dengan Swartz, M.I. (2005) yang 
menyatakan bahwa media plastisin dapat mengembangkan kreativitas anak, sebab anak dapat 
melakukan aktifitas eksplorasi dalam membuat berbagai bentuk model secara bebas dan spontan. 
Pemanfaatan media plastisin, selain dapat  menigkatkan kreativitas anak juga dapat mendukung 
kepercayaan diri untuk mengemukakan pendapat melalui bermain. Pembelajaran melalui 
permainan media plastisin ini adalah sebuah permainan yang dirancang khusus untuk 
meningkatkan kreativitas dan mengembangkan kemampuan. Berdasarkan hasil penelitian ini 
maka dapat dibuktikan bahwa media plastisin memiliki perbedaan yang signifikan karena 
kelompok eksperimen yang diberikan permainan lebih tinggi nilai rata-rata dibandingkan 
kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan apa-apa. 
 
Uraian di atas menjelaskan bahwa  pengaruh penggunaan bermain plastisin dapat meningkatkan  
kreativitas anak. Hal  tersebut dapat dibuktikan dari hasil  penelitian sebelumnya yang  dilakukan 
oleh Rochayah (2012). 
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Dapat dibuktikan pada hasil observasi kelompok eksperimen terdapat 4 aspek yaitu fluency, 
flexibility, originalitas dan elaborasi. Pada tahap kelompok eksperimen terlihat aspek fluency 
hanya ada 2 subjek kategori sangat tinggi, 9 subjek kategori tinggi, 1 subjek kategori sedang dan 
0 subjek kategori rendah. Pada tahap sesi 2 fluency terdapat masing-masing 5 subjek pada 
kategori sangat tinggi dan tinggi, untuk kategori sedang dan rendah masing-masing 1 subjek. 
Pada tahan sesi 3 terlihat 5 subjek kategori sangat tinggi, 6 subjek kategori tinggi, dan 1 subjek 
kategori sedang. Untuk sesi terakhir terlihat 10 subjek mendapat kategori sangat tinggi, 2 subjek 
mendapat kategori tinggi. 
 
Pada tahap aspek flexibility sesi satu terlihat 11 orang kategori tinggi, dan 1 subjek mendapat 
kategori rendah.Sesi dua terlihat masing-masing 3 subjek kategori sangat tinggi dan tinggi, 5 
subjek kategori sedang, dan 1 subjek kategori rendah. Sesi tiga terlihat 2 subjek mendapat 
kategori sangat tinggi, 3 subjek mendapat kategori tinggi, 5 subjek mendapat kategori sedang 
dan 2 subjek mendapat kategori rendah, terakhir sesi empat 7 subjek mendapat kategori sangat 
tinggi, 3 subjek kategori tinggi, 2 subjek mendapat kategori sedang.  
 
Pada tahap aspek originalitas sesi satu terlihat masing-masing kategori sangat tinggi dan tinggi 5 
subjek, dan masing-masing kategori sedang dan rendah 1 subjek.Pada tahap sesi dua 5 subjek 
mendapat kategori sangat tinggi, 4 subjek mendapat kategori tinggi, 3 subjek mendapat kategori 
sedang. Pada tahap sesi tiga terdapat 4 subjek mendapat kategori sangat tinggi, 6 subjek 
mendapat kategori tinggi dan 2 subjek mendapat kategori rendah. Pada tahap sesi empat  terdapat 
4 subjek mendapat kategori sangat tinggi dan 8 subjek mendapat kategori tinggi.  
 
Pada tahap aspek elaborasi sesi satu 3 subjek mendapat kategori sangat tinggi, 5 subjek 
mendapat kategori tinggi, 1 subjek mendapat kategori sedang dan 3 subjek mendapat kategori 
rendah. Pada tahap sesi dua terdapat 5 subjek mendapat kategori sangat tinggi, 1 subjek 
mendapat kategori tinggi, kategori sedang dan rendah masing-masing 3 subjek. Pada tahap sesi 
tiga 4 subjek masing-masing 4 subjek mendapat kategori sangat tinggi dan tinggi, 2 subjek 
masing-masing mendapat kategori sedang dan rendah. Pada tahap terakhir sesi terakhir 7 subjek 
mendapat kategori sangat tinggi, 4 subjek katergori tinggi, dan 1 subjek mendapat kategori 
sedang. 
 
Hasil-hasil setiap aspek dapat dilihat dan simpulkan bahwa observasi menurut gambar, bahwa 
terdapat 3 subjek pada saat treatment aspek originalitas sesi satu hanya ada tiga subjek yang 
membuat bentuk berbeda dibandingkan subjek lain, antara lain televisi, pagar dan sandal. Pada 
sesi kedua hanya ada 2 subjek yang mendapatkan hasil berbeda dari subjek lain yaitu kacamata 
dan cincin. Pada sesi ketiga hanya ada tiga subjek yang hasil berbeda yaitu pita, graffiti dan 
orang dan pada sesi terakhir hanya ada dua subjek yang hasilnya berbeda yaitu gelang dan 
rumah. 
 
Bermain secara umum dianggap mampu meningkatkan kreativitas anak, dalam penelitian kali ini 
mengacu pada peningkatan kreativitas setiap aspeknya. Menurut Power (2011) bermain 
merupakan sebuah aktifitas yang mengeksplorasi perasaan dan memunculkan ide-ide yang 
mampu meningkatkan kreativitas, yaitu bermaksud untuk membantu anak untuk mengungkapkan 
gagasannya tanpa disadari anak akan mengeksplorasi kreativitasnya. Sebagai hasilnya, dengan 
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melakukan suatu kegiatan bermain selain mendapatkan kesenangan anak juga akan sekaligus 
mengembangkan kreativitas yang dimiliki.  
Berdasarkan uraian di atas, dapat diketahui bahwa menggunakan permainan plastisin di sela-sela 
waktu kegiatan belajar, dapat meningkatkan kreativitas dalam mengeksplorasikan ide-ide. 
Dengan berbagai kelebihan yang telah dijelaskan sebelumnya, bukan berarti penelitian ini tidak 
memilki kekurangan. Berbagai keterbatasan juga muncul pada penelitian ini terlebih pada cara 
mengendalikan peserta.  
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Berdasarkan hasil analisis kuantitatif yang telah dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan 
bahwa ada perbedaan peningkatan kreativitas antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Penelitian ini membuktikan bahwa dengan menggunakan permainan plastisin dapat 
meningkatkan kreativitas pada kelompok eksperimen.  Jadi kreativitas menggunakan permainan 
plastisin meningkat dan cocok untuk anak sekolah dasar. Implikasi dari penelitian ini meliputi 
bagi pihak sekolah, diharapkan untuk memberikan fasilitas yang lebih, peserta didik untuk 
disela-sela waktu kegiatan belajar diselingi dengan cara bermain. Sehingga anak bisa 
mengeksplorasikan ide-ide secara imaginatif. Dengan demikian, sekolah dapat menjadi “rumah 
kedua bagi mereka”. Orang tua disarankan dapat memantau dan memahami keinginan anak-
anak, memberikan dukungan dan perhatian kepada anak, agar anak dapat mengeksplorasi 
bakatnya. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian melalui permainan 
lain dengan pemilihan subjek yang lebih akurat dimana penempatan peserta ke masing-masing 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dilakukan secara random. Selain itu jumlah subjek 
yang lebih banyak lagi, sehingga diharapkan dapat membuktikan efektivitas meningkatkan 
kreativitas melalui permainan. 
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MODUL 
MEDIA PERMAINAN PLASTISIN 
A. Pedoman media permainan platisin untuk meningkatkan kreativitas anak  
 
 Kreativitas merupakan kemampuan untuk memberikan gagasan baru dan 
menerapkannya dalam pemecahan masalah (Semiawan, 2005). Kreativitas yang   
berkembang  dengan  baik akan melahirkan pola  pikir yang  cemerlang yaitu    
ketrampilan   dalam   mengenali permasalahan  yang  ada,  serta  kemampuan  membuat  
perencanaan-perencanaan dalam mencari pemecahan suatu permasalahan. Ahli 
berpendapat bahwa kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk mencipta yang 
ditandai dengan orisinalitas dalam berekspresi yang bersifat imajinatif (Webster, 2007).  
Menurut Munandar (1999) kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk melahirkan 
sesuatu yang baru baik berupa gagasan maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan 
apa yang telah ada sebelumnya. 
 Santrock (2007) mengatakan bahwa bermain adalah aktivitas yang menyenangkan 
yang dilakukan untuk bersenang-senang, kegiatan yang dilakukan menggunakan alat-alat 
tertentu maupun tidak. Salah satu di antara media permainan Platisin adalah 
menggunakan adonan lunak dengan berbagai warna dapat dibuat menjadi bentuk yang 
diinginkan dari sini anak menggunakan kemampuan seni dengan tahap perkembangan 
kognitif, motorik halus dan motorik kasar.  
 
B. Aspek-Aspek yang Mempengaruhi Kreativitas 
Aspek- aspek yang mempengaruhi kreativitas menurut Munandar (dalam Hartati 2011), 
diantaranya yaitu : 
1. Fluency (Kelancaran berfikir), merupakan kemampuan seseorang dalam kesigapan, 
kelancaran, kemampuan untuk  menghasilkan banyak gagasan secara cepat. 
2. Flexibility (Keluwesan berfikir), merupakan kemampuan untuk melihat subjek dalam 
menghasilkan dan memproduksi sejumlah gagasan maupun ide dan dapat 
menggunakan berbagai macam pendekatan maupun mengaplikasikan dari hasil 
berpikir. Seseorang yang kreatif yaitu memiliki keluwesan dalam berpikir, mengikuti 
cara berpikir yang baru dan dengan mudah meninggalkan cara berpikir yang lama.  
3. Originality (keaslian), yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan unik  atau asli 
yang berbeda dari yang sudah ada sebelumnya.  
4. Elaborasi (kerincian), adalah kemampuan untuk melakukan hal yang detail. Untuk 
melihat gagasan atau detail yang nampak pada objek (respon) disamping gagasan 
pokok yang muncul, kemampuan dalam  mengembangkan gagasan dan 
menambahkan atau memperinci detail - detail dari suatu objek, sehingga menjadi 
lebih  menarik. 
 
C. Sasaran  
 
Sasaran dalam proses penelitian menggunakan permainan plastisin pada anak sekolah 
dasar sasaran yang dituju adalah siswa-siswi sekolah dasar antara usia 9-12 tahun. 
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D. Tujuan  
 
Tujuan dari pemberian Treatmen dengan melalui media permainan plastisin adalah untuk 
meningkatkan kreativitas pada anak agar mereka mampu mengembangkan ide-ide baru 
dan mampu berfikir secara kreatif. 
 
E. Waktu dan Tempat  
 
Kelompok Eksperimen 
No. Waktu Tempat 
1. 09.00-11.00 
Ruang Kelas SDN 01 Selorejo 
2. 09.00-11.30 
 
F. Alat dan Bahan  
 
1. Platisin Warna-warni 
2. Baskom 
3. LCD Proyektor 
4. Kamera 
5. Timer 
6. Lembar observasi 
7. Bulpoint 
8. Video tutorial plastisin  
 
G. Prosedur dan Aturan Permainan 
 
Tahapan-tahapan eksperimen permainan plastisin ini adalah sebagai berikut :  
1. Peneliti membagi 2 kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
dimana pembagian dua kelompok ini berdasarkan hasil pretest TKF (Tes Kreativitas 
Figural).  
2. Subjek peneliti berjumlah 24 subjek, setiap kelompok terdiri dari 12 subjek. 
3. Sebelum penelitian berlangsung antara peneliti dan subjek membuat beberapa 
kesepakatan diantaranya selama peneliti masih menggunakan subjek sebagai 
penelitian, subjek dilarang mendiskusikan seluruh kegiatan penelitian terhadap orang-
orang diluar subjek, selain itu subjek harus benar-benar memperhatikan prosedur dan 
intruksi yang diberikan selama penelitian berlangsung. 
4. Peneliti memulai treatment pada kelompok eksperimen menggunakan plastisin, pada 
kelompok kontrol tidak diberikan treatmen melainkan hanya diberi alat test 
5. Setiap subjek kelompok eksperimen diberikan 5 buah plastisin dengan warna merah, 
putih, coklat, hijau dan orange dan mendapatkan plastisin ukuran yang sama oleh 
peneliti 
6. Dalam satu hari akan dilaksanakan treatmen sebanyak dua sesi , dengan waktu yang 
dibutuhkan selama 30 menit  
7. Post test akan dilaksanakan setelah melakukan intervensi pada sesi tiga dan empat. 
8.  
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Keterangan :  : Subjek peneliti 
  
 : Peneliti 
  
 
Keterangan : : Subjek peneilitian 
 
 
 : Peneliti 
 
 
 : Pendamping peneliti 
 
H. Rincian Pola Kegiatan  
 
1. Pembukaan  
Pada kegiatan pembukaan yang  dilakukan adalah perkenalan antara peneliti dengan 
siswa-siswi, membangun rapport dengan baik, menyepakati aturan permainan, 
meyampaikan tujuan dan manfaat dari permainan media plastisin ini. 
2. Kegiatan Permainan 
Pada kegiatan kali ini peneliti akan memberikan gambaran atau salah satu contoh 
membuat pola/bentuk media permainan plastisin dengan memberikan fungsi contoh 
tersebut. Kemudian akan di jelaskan syarat-syarat pada sesi permainan yang akan 
dimulai oleh subjek peneliti dan permainan harus dipatuhi juga disepakati bersama 
oleh subjek bagi dan jika ada syarat yang dilanggar oleh subjek akan ada konsekuensi 
yang diterima. Waktu yang diberikan sekitar 5 menit untuk persiapan. Setelah peneliti 
memberikan simulasi permainan dan aturan permaian, subjek diberikan waktu 
bermain sekitar 30 menit, diakhir kegiatan peneliti memberikan feedback kepada 
subjek tentang hasil apa yang didapat selama melakukan permainan tersebut. 
Selanjutnya dilanjutkan penutupan dengan memberikan konsumsi dan ucapan 
terimakasih sekitar 5 menit 
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3. Feedback 
Pada kegiatan feedback, peneliti akan memberikan feedback, ulasan-ulasan, atau 
umpan balik dari kegiatan yang sudah dilakukan. Peneliti akan memberikan 
kesempatan kepada subjek penelitian untuk memberikan pendapatnya tentang apa 
yang sudah di dapat setelah melakukan permainan plastisin. 
4. Penutup  
Pada akhir kegiatan ini peneliti akan memberikan kesimpulan pada setiap sesi acara, 
memberikan penguatan kepada para subjek serta merencanakan kegiatan di sesi 
berikutnya.  
I. Rancangan / Langkah-langkah Kegiatan  
 
 Hari         : Hari kesatu   
 Waktu       : 30 menit 
Tujuan   : Untuk mengungkap aspek  Fluency (Kelancaran berfikir), merupakan   
kemampuan seseorang dalam kesigapan, kelancaran, kemampuan 
untuk  menghasilkan banyak gagasan secara cepat. 
Prosedur   :  1. Subjek penelitian masuk ke dalam ruangan kelas   
      2. Peneliti membagikan plastisin 5 buah warna (merah, coklat, putih, 
orange, dan hijau) kepada subjek 
      3. Subjek di perlihatkan beberapa video tutorial plastisin 
      4.Subjek menirukan apa yang sudah dilihat divideo kemudian 
dikembangkan sendiri 
             Intruksi.  : adik-adik dipersilahkan memperhatikan beberapa video tutorial 
platisin yang akan ditayangkan, kemudian silahkan adik-adik membuat 
plastisin dengan menirukan video tutorial tersebut, selanjutnya silahkan 
adik-adik mengembangkan dan menambahi ornament atau desain 
secara bebas sesuai dengan keinginan adik-adik silahkan dikerjakan 
selama 30 menit. 
             Feedback   : Diharapkan subjek mampu membuat plastisin yang berbeda dari apa 
yang sudah ada sebelumnya dengan menambahkan beberapa ornament.  
 Bahan dan Alat  : Plastisin, baskom, Camera, Bulpoint, Lembar observasi dan Timer  
SESI 2  
Waktu             : 30 Menit 
Hari   : Hari kesatu 
Tujuan : Untuk mengungkap seluruh aspek kreativitas diantaranya aspek 
fluency, flexibility, original, dan elaboration. 
Prosedur  : 1. Subjek penelitian berada dalam ruangan kelas 
2. Peneliti mempersilahkan subjek untuk duduk berpasangan 
menjadi 6 kelompok berhadap-hadapan 
3. Peneliti membagikan plastisin 5 buah warna (merah, coklat, 
putih, orange, dan hijau) kepada subjek 
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Intruksi : adik-adik dipersilahkan untuk membuat bermacam-macam 
bentuk plastisin secara bersama-sama dalam waktu 30 menit, 
silahkan dimulai 
Feedback  : diharapkan subjek mampu membuat berbagai macam bentuk 
platisin. 
Bahan dan Alat  : Plastisin, baskom, Camera, Bulpoint, Lembar observasi dan Timer  
SESI 3 
Waktu   : 30 Menit 
Hari   : Hari kedua 
Tujuan : Untuk mengungkap seluruh aspek kreativitas diantaranya aspek 
fluency, flexibility, original, dan elaboration. 
Prosedur :1. Subjek penelitian masuk kedalam ruangan kelas 
2. Subjek duduk berjauh-jauhan antara subjek lainnya 
3. Peneliti membagikan plastisin 5 buah warna (merah, coklat, 
putih, orange, dan hijau) kepada subjek 
Intruksi  : adik-adik dipersilahkan untuk membuat plastisin yang belum 
pernah ada dan tidak terfikirkan oleh orang lain, hanya muncul dari 
pemikiran adik-adik, waktu yang diberikan selama 30 menit 
silahkan dimulai.  
Feedback  : Diharapkan subjek mampu menciptakan bentuk benda  plastisin 
yang belum pernah ada  
Bahan dan Alat          : Plastisin, baskom, Camera, Bulpoint, Lembar observasi dan Timer 
SESI 4 
Waktu   : 30 Menit 
Hari   : Hari Kedua 
Tujuan : Untuk mengungkap seluruh aspek kreativitas diantaranya aspek 
fluency, flexibility, original, dan elaboration.  
Prosedur :  1. Subjek penelitian masuk kedalam ruangan kelas 
2.Subjek duduk berjauh-jauhan antara subjek lainnya 
3.Peneliti membagikan plastisin 5 buah warna (merah, coklat, 
putih, orange, dan hijau) kepada subjek 
Intruksi : adik-adik dipersilahkan untuk membuat plastisin bebas sebanyak-
banyaknya , dan dikerjakan dalam waktu 30 menit silahkan 
dimulai. 
Feedback : Diharapkan subjek penelitian dapat membuat plastisin sebanyak-
banyaknya dan tidak diutamakan dalam membuat bermacam-
macam bentuk plastisin. 
Bahan dan Alat          : Plastisin, baskom, Camera, Bulpoint, Lembar observasi danTimer. 
 
J. Jadwal Pelaksanaan 
 
Kegiatan penelitian dbertempat di SDN 01 Selorejo dan SDN 02 Selorejo Dau Malang,  
uraian jadwal pelaksanaan antara lain sebagai berikut : 
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No Hari  Kegiatan Tujuan 
1 Hari kesatu Mengurus perijinan kepada 
pihak sekolah terkait 
kegiatan di sekolah.  
Meminta izin untuk 
mengadakan penelitian 
serta melihat keadaan 
sekolah dan jumlah siswa. 
2 Hari Kedua Melaksanakan pengukuran 
kreativitas (pre-test) kepada 
subjek di dua sekolah 
Untuk mengetahui skor 
awal subjek dan untuk 
pembagian kelompok  
3 Hari Ketiga Kelompok eksperimen : 
melaksanakan treatment 
(memberikan perlakuan) 
dengan melaksanakan sesi 1 
dan sesi 2. 
- Mengeksplorasi 
subjek agar bisa 
lebih meningkatkan 
kreativitasnya, 
 
Kelompok kontrol : 
melaksanakan post test , 
tanpa diberikan treatment 
Untuk mengukur 
kreativitas, tanpa diberikan 
suatu perlakuan apapun. 
4 Hari keempat Kelompok eksperimen : 
memberikan treatment 
(perlakuan) dengan 
melaksanakan sesi 3 dan sesi 
 
 4, kemudian melakukan 
post-test  
- Mengeksplorasi 
subjek untuk lebih 
meningkatkan 
kreativitasnya.  
 
- Untuk posttest  
mengetahui 
seberapa 
meningkatnya 
kreativitas subjek 
penelitian 
Kelompok kontrol: 
melaksanakan post test tanpa 
diberikan treatment 
Untuk mengukur 
kreativitas subjek 
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LAMPIRAN II 
HASIL TRY OUT 
PERMAINAN PLASTISIN 
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LAMPIRAN II 
TRYOUT 
a. Try out Pertama 
Pada try out pertama ini mengambil sampel sebanyak 6 subjek, yaitu 50% dari 12 subjek 
penelitian. Subjek diambil dari SDN Ketawanggede Malang. Hsil try out pertama dilakukan pada 
hari Rasbu, 12 Oktober 2016. Dalam waktu 20 menitsubjek mulai membentuk plastisin, hasilnya 
dari keenam subjek 3 subjek diantaranta hanya mampu membentuk 3 bentuk benda, 2 subjek 
mampu membentuk 4 bentuk benda, dan 1 subjek membentuk hingga 5 bentuk benda. Hasil 
observasi dalam waktu yang bersamaan keenam subjek dengan waktu yang diberikan selama 20 
menit subjek terlihat masih melihat hasil karya subjek lain, padahal sudah ada kesepakatan tidak 
boleh meniru karya subjek lain. Tujuannya untuk menilai norma kreativitas anak antara lain 
fluency, flexibility, Originalitas, dan Elaborasi. Hasil yang terlihat sebagian besar subjek saling 
bertanya dengan yang lain sehingga ketika try out berlangsung rata-rata subjek, bentuk 
menyerupai seperti makanan. Tiga subjek yang hanya mampu membentuk 3 benda tersebut, 
terlihat juga masih kebingungan dan hasil tersebut rata-rata dibentuk setelah 10 menit terakhit 
sehingga tertinggal oleh subjek lainnya.  
b. Try out kedua 
Hari selanjutnya peneliti melakukan triy out yang kedua sama seperti try out pertama peneliti 
mengambil sampel sebanyak 6 subjek, yaitu 50% dari 12 penelitian. Sampel diambil dari SDN 
Argoyuwono 1 subjek diambil berbeda untuk mengetahui peningkatan kreativitas. Hasil try out 
kedua dilakukan pada hari jumat, 14 oktober 2016. Peneliti menambah waktu dari 20 menit 
menjadi 30 menit karena waktu yang pertama rata-rata subjek masih kebingungan ketika 
mengeksplor membentuk plastisin. Terlihat ketika 30 menit subjek mampu membentuk plastisin 
lebih banyak dan bermacam-macam bentuk, sehingga lebih banyak muncul di norma kreativitas. 
Hasilnya dari keenam subjek 4 subjek hanya mampu membentuk 5 bentuk benda, 2 subjek 
membentuk hingga 7 bentu bendaa. Dari try out yang dilakukan selama dua kali, dapat 
disimpulkan adanya pengaruh besar ketika peneliti menambahkan waktu tambahan 10 menit, 
bahwa subjek bisa mengeksplorasikan hasilnya dengan sangat maksimal dan hasilnya lebih baik 
dari tryout 1. 
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              Subjek 1          subjek 2    subjek 3 
                      
                           Subjek 4                          subjek 5                    subjek 6 
                      
                             Subjek 1                                   subjek 2                                  subjek 3    
                      
               Subjek 4                                   subjek 5                                     subjek 6 
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LAMPIRAN III 
DATA PRETEST 
DAN 
POSTTEST 
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LAMPIRAN III 
DATA PRETEST DAN POSTTEST 
a. Kelompok eksperimen 
SDN SELOREJO 1 
 
No 
 
Subjek 
 
Ekperimen 
Pretest Posttest 
1 Subjek 1 67 89 
2 Subjek 2 65 80 
3 Subjek 3 45 85 
4 Subjek 4 25 87 
5 Subjek 5 44 86 
6 Subjek 6 55 86 
7 Subjek 7 65 96 
8 Subjek 8 53 81 
9 Subjek 9 43 86 
10 Subjek 10 52 86 
11 Subjek 11 46 94 
12 Subjek 12 56 91 
 
b. Kelompok kontrol 
SDN SELOREJO 2 
 
No 
 
Subjek 
 
Kontrol 
Pretest Posttest 
1 Subjek 1 61 55 
2 Subjek 2 42 48 
3 Subjek 3 48 67 
4 Subjek 4 48 59 
5 Subjek 5 48 53 
6 Subjek 6 47 65 
7 Subjek 7 54 55 
8 Subjek 8 43 51 
9 Subjek 9 43 77 
10 Subjek 10 41 45 
11 Subjek 11 54 58 
12 Subjek 12 52 65 
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LAMPIRAN IV 
DATA OBSERVASI 
SUBJEK 
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. LAMPIRAN IV 
DATA OBSERVASI SUBJEK 
 
 Fluency 
 
Flexibility Originalitas Elaborasi 
ST T S R ST T S R ST T S R ST T S R 
Sesi 1 
 
2 
 
9 1 0 0 11 0 1  5 5 1 1 3 5 1 3 
Sesi 2 
 
 
5 
5 1 1 3 3 5 1 5 4 3 0 5 1 3 3 
Sesi 3 
 
 
5 
6 1 0 2 3 5 2 4 6 0 2 4 4 2 2 
Sesi 4 
 
10 
 
2 0 0 7 3 2 0 4 8 0 0 7 4 1 0 
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LAMPIRAN V 
OUTPUT ANALISA 
SPSS 
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LAMPIRAN V 
OUTPUT ANALISA SPSS 
 
 
 
 
 
     Independent Samples Test 
 Levene's Test for 
Equality of 
Variances 
t-test for Equality of Means 
F Sig. t Df Sig. (2-
tailed) 
Mean 
Difference 
Std. Error 
Difference 
95% Confidence Interval of the 
Difference 
Lower Upper 
g
i
a
n 
Equal variances 
assumed 
.158 .695 3.977 22 .001 19.66667 4.94452 9.41237 29.92096 
Equal variances not 
assumed 
  3.977 21.966 .001 19.66667 4.94452 9.41145 29.92188 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 sekolah N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
gian 
sdn1 12 35.9167 12.34694 3.56426 
sdn 2 12 16.2500 11.87147 3.42700 
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LAMPIRAN VI 
DOKUMENTASI 
PENELITIAN 
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LAMPIRAN VI 
DOKUMENTASI PENELITIAN 
 
 
 
 
No 
 
 
Nama 
 
Posttest 1                                 Posttest 2 
Sesi 1 Sesi 2 Sesi 3 Sesi 4 
 
 
 
1 
 
 
 
Subjek 1 
    
 
 
 
 
2 
 
 
 
 
 
 
Subjek 2 
    
 
 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 3 
 
 
  
 
  
 
 
 
 
4 
 
 
 
 
Subjek 4 
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5 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 5 
    
 
 
 
 
 
6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 6 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
7 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 7 
    
 
 
 
 
 
8 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 8 
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9 
 
 
 
 
 
 
 
 
  Subjek 9 
    
 
 
 
 
10 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 10 
    
 
 
 
 
 
11 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 11 
    
 
 
 
 
 
12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Subjek 12 
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